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ВИЗНАЧЕННЯ СУЧАСНИХ ПРИНЦИПІВ І МЕТОДІВ 
UX/UI ПРОЄКТУВАННЯ 
 
 Анотація. Метою цієї статті є систематизування та визначення найчастіше 
вживаних сучасних термінів у світі цифрового дизайну – «UX/UI проєктування» (UX/UI 
Design). В статті буде проаналізовано процес розробки досвіду користування (UX – user 
experience) та інтерфейсу користувача (UI – user interface) та доведено, що ці окремі 
процеси, які вимагають різних знань та навичок, орієнтовані на одну і ту ж мету – 
донести контент до користувача найбільш зручним і приємним способом. 
 Ключові слова: проєктування інтерфейсів; UX/UI проєктування; дизайн-
мислення; дизайн, орієнтований на людину.  
 
 Актуальність. Розуміння та слідування основним принципам UX/UI 
проєктування є невід’ємною складовою успіху при розробці цифрового продукту з 
орієнтацією на мобільні пристрої з огляду на постійно зростаючу долю мобільного 
інтернет-трафіку склала 50,1%.  
Об’єкт дослідження: розробка інтерфейсів цифрових продуктів, сучасні 
інструменти UX/UI проєктування. 
Предмет дослідження: сучасні методи и принципи проєктування інтерфейсів 
цифрових продуктів.  
 
Завдання статті: 
— проаналізувати терміни «розробка досвіду користування» (UX – user 
experience) та «розробка графічного інтерфейсу» (UI – user interface); 
— визначити основні задачі UX/UI проєктування; 
— систематизувати принципи розробки цифрових продуктів; 
— визначити вимоги до графічної частини інтерфейсу. 
Виклад основного матеріалу. У сучасному світі цифрового дизайну найчастіше 
використовується термін «UX/UI проєктування» (UX/UI Design) при комплексній 
розробці цифрового інтерфейсу. Розробка досвіду користування (UX – user experience) 
та графічного інтерфейсу (UI – user interface) – окремі процеси, які вимагають різних 
знань та навичок, але не можуть буди протиставлені одна одній, тому що вони 
орієнтовані на одну і ту ж мету – донести контент до користувача найбільш зручним і 
приємним способом. 
UX дизайн шукає відповіді на питання «Чому?» та включає в себе: розробку 
інтерактивного дизайну; прототипування; проєктування інформаційної архітектури; 
дослідження користувачів; вивчення сценаріїв користування цифровим продуктом. 










Іл. 1. Різниця між UX та UI проєктуванням. 
 
Питання ж UI дизайну – «Як?», тобто який буде зовнішній вигляд та стиль 
цифрового продукту. Включає в себе: Розробку візуального контенту; Колористику; 
Графічний дизайн; Макетування; Типографику. UI дизайн повинен зробити досягнення 
цілей користувача естетично приємним. 
 
У 2020 році доля мобільного інтернет-трафіку склала 50,1% і продовжує зростати. 
Тож розглянемо основні принципи при розробці цифрового продукту (сайта або 
додатка) з орієнтацією на мобільні пристрої. 
1. Пріоритет за вмістом. Тривалість людської уваги справді коротка, 
точніше – 8 секунд (дані 2015 р.). Тобто надзвичайно важливо привернути увагу 
користувача протягом перших декількох секунд взаємодії з вашими продуктами. 
Створюючи цифрові продукти, потрібно мінімізувати елементи інтерфейсу. Прості 
конструкції – це те, що допомагає користувачеві залучатись і спокійно користуватися 
продуктами.  
2. Інтуїтивно зрозуміла навігація. Користувачі повинні мати можливість 
інтуїтивно переміщатися по вашому додатку по зрозумілих шляхах і виконувати всі 
основні завдання, не вимагаючи пояснень. Під час навігації користувач повинен завжди 
знати, де вони перебувають, не дивуючись, як вони туди потрапили, або що їм робити 
далі. 
3. Розміри цілі на сенсорного екрану. Люди взаємодіють із сенсорними екранами 
пальцями. Дуже важливо зробити елементи інтерфейсу достатньо великими, щоб 
зафіксувати ці дії. Важливим є не тільки розмір цілі, але й інтервал між цілями. Якщо 
кнопки знаходяться занадто близько одна до одної, є ризик, що користувач зробить 
небажані дії, що призведуть до розчарування.  
4. Контроль користувача. Люди люблять відчувати, ніби вони контролюють 
свої дії. Отже, це те, що потрібно їм дати. Дозволити користувачам приймати рішення 
про персоналізацію своїх подорожей. Зміна налаштувань, управління сповіщеннями та 
скасування дій надає користувачеві відчуття контролю над системою.  
5. Розбірливий текст. Ключ до мобільної типографіки – це читабельність. 
Якщо користувачі не можуть прочитати ваш текст, пропонувати вміст спочатку немає 
сенсу. Повідомлення легше доставити у чіткому, простому макеті. 
6. Чітко видимі елементи інтерфейсу. Люди користуються своїми 
телефонами скрізь. У приміщенні, на відкритому повітрі, в літаках, поїздах, автобусах, 
автомобілях, під землею, над землею. Важливо мати достатній контраст між вмістом та 
фоном у дизайні, щоб він був розбірливим у будь-якій обстановці, навіть зовні на 
сонячному світлі 
7. Контроль положення рук. Слід пам’ятати про положення рук, розміщуючи 
елементи керування в мобільному дизайні. Результати досліджень щодо того, як люди 
тримають і взаємодіють зі своїми мобільними телефонами, виявили, що 49% людей 
покладаються на один великий палець. Цю статистику корисно мати на увазі під час 
проєктування. 
8. Мінімізація введення даних. Набір тексту на маленьких пристроях може 
дратувати. І насправді немає остаточного рішення цієї проблеми. Але зменшити її 
можливо – потрібно мінімізувати необхідність вводити дані. 
9. Створення «безшовного» досвіду користування. Синхронізація між 
пристроями є ключовим пріоритетом для створення бездоганних зручностей. 
Користувачі відчувають, що їхній робочий процес не переривається і не обтяжений 
необхідністю докладати зусиль для передачі даних. Не треба думати про мобільний 
дизайн у відриві від всього іншого. Безшовне перемикання між сайтом, смартфоном або 
планшетом вкрай важливо для користувачів. 
10.  Тестування. Ключем будь-якого успішного продукту є постійне 
тестування та оптимізація. Тест на зручність використання є важливим для успіху 
продукції. Перевірка різних функцій, макетів та варіацій розроблених конструкцій 
дозволить побачити, що найкраще працює. Чим раніше проблеми будуть виявлені, тим 
легше і дешевше їх виправити. 
Дизайн мислення та дизайн, орієнтований на людину: у чому різниця? Коли 
справа стосується світу дизайну та розробки продуктів, то, без сумніву, є два терміни, 
які більшість спеціалістів не тільки чули, але й використовують повсякденно: 
дизайнерське мислення та дизайн, орієнтований на людину. 
 
Іл. 2. Візуалізація етапів дизайнерського мислення. 
Джерело – https://design0gam.tistory.com/?page=12 
Дизайнерське мислення, як пояснює Тім Браун з IDEO, є орієнтованим на людину 
підходом до інновацій. Він спирається на набір інструментів дизайнера для інтеграції 
потреб людей, можливостей технологій та вимог до успіху в бізнесі. Успішні інновації 
покладаються на деякі елементи досліджень дизайну, орієнтованих на людину, в той час 
як балансують інші елементи. Дизайнерське мислення допомагає досягти цього балансу.  
Орієнтований на людину дизайн – це творчий підхід до вирішення проблем. Це 
процес, який починається з людей, для яких ви проєктуєте, і закінчується новими 
рішеннями їхніх потреб. Дизайн, зосереджений на людині, полягає у вихованні 
глибокого співпереживання з людьми, для яких ти проєктуєш. 
Наступна схема широко використовується для опису обох термінів: 
Іл. 3. Візуалізація етапів дизайну, орієнтованого на людину. 
Джерело – https://t3alliance.org/design-thinking-overview 
Враховуючи, що орієнтований на людину дизайн більш глибоко торкається 
взаємодії людини з інтерфейсом, доречно буде використовувати у процесі проєктування 
цифрового продукту саме його. 
Основні принципи орієнтованого на людину дизайну (HCD). 
 Точне визначення користувачів, їх завдань і середовища; 
 Вивчання користувачів у проєктуванні та розробці; 
 Обробка зв'язків з користувачами при проєктуванні; 
 Мультидисциплінарна команда; 
 Інтерактивний процес. 
Етап 1. Емпатія. 
Глибоке занурення у проблемну зону та досвід користувача. 
Ось перелік питань та дій, які потрібно розглянути та вирішити на даному етапі: 
Навіщо продукт потрібен бізнесу? 
Яка цільова аудиторія продукту? 
Навіщо продукт потрібен ЦА? Попередній аналіз ринку і ЦА UX дослідження. 
ХТО? КОЛИ? ДЕ? В якому контексті? 
Види UX досліджень: 
Попередній аналіз ринку і ЦА 
Якісні дослідження (Хто? Коли? Де? В якому контексті?) 
Кількісні дослідження (Скільки?) 
Етап 2. Фокусування 
Формулювання конкретного, значимого завдання, що можливо реалізувати 
Визначення вимог до продукту. 
Особливості складання потреб користувачів. 
Пріоритезація вимог (фокусування). 
Етап 3. Генерування. 
Генерування ідей та вибір рішення. 
Генеруємо рішення для вимог (синтез). 
Вибираємо кращі рішення (аналіз). 
Збираємо рішення в інтерфейс (прототипування). 
Етап 4. Прототипування . 
Створення моделей для тестування знайдених рішень. 
Занотовуємо всі інтерфейсні елементи на кожному кроці (додаємо необхідний 
функціонал). 
Пріоритезуєм (послідовність і важливість) 
Створюємо екрани в низькій деталізації відповідно до пріоритетів (чим важливіше, тим 
вище / більше). 
Етап 5. Тестування.  
Отримуємо зворотній зв'язок та знаходимо найбільш вдале рішення. 
Що тестуємо? – Блок інтерфейсу або конкретний елемент; Екран; Сценарій (flow) + 
Ступінь деталізації 
На кому тестуємо? – Існуючі користувачі; Потенційні; Користувачі конкурентів; Ті, що 
відмовилися. 
Якісні: Інтерв'ю (обговорення концепту); Юзабіліті тестування; Спостереження;  
Кількісні: Опитувальники; Дистанційні юзабіліті тести; А / Б тести; Аналіз статистики 
Тестування дозволяє: почути реальний "голос" користувача; зрозуміти і виправити 
помилки на ранніх стадіях; отримати зворотній зв'язок про рішення і зробити висновки 
Наведені вище етапи проєктування підходять як для UX так і для UI 
проєктування. Але на етапі UI проєктування потрібно врахувати ще й наступне: 
Пряме управління – кращий варіант. Кращий інтерфейс – це відсутність 
інтерфейсу.  Дуже легко перевантажити і додати в інтерфейс більше шарів, ніж потрібно: 
«важкі» кнопки, хром, графіка, опції, вікна, вкладення та інший непотріб. В результаті 
користувач змушений керувати елементами інтерфейсу, замість того, щоб 
користуючись інтерфейсом перейти до головного. В ідеалі інтерфейс повинен бути 
настільки непомітним, щоб у користувача зберігалося відчуття прямого управління 
об'єктом його уваги. 
Один екран – одне основна дія. В основі кожного екрану нашого інтерфейсу має 
лежати одна значуща для користувача дія. Такий інтерфейс простіше вивчати і 
використовувати, а також при необхідності його простіше доповнити і розширити. 
Другорядні дії повинні виглядати як другорядні. Коли в основі екрану лежить одна 
основна дія, ви також можете додати кілька другорядних дій – але вони повинні 
виглядати як другорядні. 
Підкажіть логічний наступний крок. Мало які екрани спочатку проєктуються як 
фінальні. Тому треба завжди чітко продумувати наступний крок. Припустіть, якою має 
бути наступна взаємодія з інтерфейсом – і спроєктуйте цей сценарій.  
Зовнішній вигляд відповідає поведінці. Людям комфортно, коли все відбувається 
відповідно до очікувань. Елементи дизайну повинні виглядати відповідно їх поведінки. 
Спочатку функція, потім форма – якщо елемент виглядає як кнопка, то і працювати 
повинен як кнопка. 
Питання узгодженості. На додачу до попереднього принципу: елементи 
інтерфейсу не повинні виглядати узгодженими, якщо їх поведінка не узгоджена. А ось 
якщо елементи працюють однаково, то і виглядати повинні однаково. 
Сильна візуальна ієрархія працює найкраще. Візуальна ієрархія задає 
послідовність і плавно направляє погляд користувача з одного елемента інтерфейсу на 
інший. При слабкій візуальної ієрархії інтерфейс виглядає перевантаженим і 
незрозумілим – погляд стрибає по екрану і завжди знаходиться в напрузі.. 
Розумна організація знижує когнітивне навантаження. Групуйте схожі 
елементи, розміщуйте елементи в просторі так, щоб були зрозумілі їхні зв'язки. Таким 
чином знижується когнітивне навантаження на користувача – йому не потрібно думати, 
як елементи пов'язані між собою.  
Висновки. В статті визначено поняття UX-проєктування та UI проєктування, 
окреслено фактори, що впливають на поведінку та реакції користувачів, висвітлено 
умови візуального впливу на користувача задля легкого користування цифровим 
продуктом. 
Систематизовано основні етапи дизайну, орієнтованого на людину, – від 
осмислення проблеми користувача до створення умов та засобів її вирішення. 
Сформульовано ознаки добре запроєктованого цифрового продукту: 
 Пріоритет за контентом. 
 Інтуїтивно зрозуміла навігація, що відповідає розмірам пальців 
користувача. 
 Чіткий та розбірливий текст та елементі інтерфейсу. 
 Сильна візуальна ієрархія.  
 Зовнішній вигляд відповідає поведінці елемента інтерфейсу. 
 Другорядні дії виглядають як другорядні. 
 Один екран – одне основна дія. 
 Логічний для користувача наступний крок. 
 Розумна організація, що знижує когнітивне навантаження. 
 Користувач «контролює» свій шлях . 
 Мінімізація введення даних. 
Ця стаття може використовуватися як методичні рекомендації для графічних 
дизайнерів, що переходять у UX/UI, або як чек-лист для людей, що замовляють свій 
перший цифровий продукт. 
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 Аннотация. Целью этой статьи является систематизации и определения 
наиболее часто используемых современных терминов в мире цифрового дизайна – «UX 
/ UI проектирование» (UX / UI Design). В статье будет проанализирован процесс 
разработки опыта пользования (UX – user experience) и интерфейса (UI – user interface) и 
доказано, что эти отдельные процессы, которые требуют различных знаний и навыков, 
ориентированные на одну и ту же цель – донести контент к пользователю наиболее 
удобным и приятным способом. 
 Ключевые слова: проектирование интерфейсов; UX / UI проектирование; 
дизайн-мышление; дизайн, ориентированный на человека. 
 
DEFINITION OF MODERN PRINCIPLES AND METHODS 
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 Resume. In modern world of digital design, the term "UX / UI design" (UX / UI Design) 
is most often used in the integrated development of digital interface. Design of user experience 
(UX – user experience) and graphical interface (UI – user interface) – separate processes that 
require different knowledge and skills, but they are focused on the same goal – to convey content 
to the user in the most convenient and pleasant way. 
 Key words: interface design; UX / UI design; design thinking; HCD. 
 
 
